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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis prezi 
untuk meningkatkan minat belajar pada materi fungsi. Media yang dikembangkan adalah media 
pembelajaran matematika menggunakan software Prezi.  Jenis penelitian adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model penelitian dan 
pengembangan yang sudah diadaptasi meliputi tahap-tahap: (1) Analisis; (2) Desain; (3) 
Pengembangan; (4) Uji Coba(Implementasi). Subjek uji coba penelitian ini berjumlah 33 peserta 
didik kelas VIII dengan materi fungsi. Pada penelitian pengembangan ini dengan tujuan utama 
sebagai pengembangan produk dan pengujian keefektifan produk dalam mencapai tujuan dalam 
penelitian. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket validasi media, angket 
validasi materi, dan angket respon peserta didik. Hasil utama penelitian ini adalah media 
pembelajaran  matematika menggunakan software Prezi. Kualitas media pembelajaran 
matematika menggunakan software Prezi adalah sangat baik berdasarkan hasil validasi ahli 
media dengan skor 93% dan berdasarkan ahli materi adalah baik dengan skor 77,5%,  dan 
respon peserta didik terhadap media pembelajaran adalah sangat baik dengan skor 83,9%  
dengan menggunakan skala Likert. 
Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Aplikasi Prezi, Minat Belajar, Fungsi 
 
Abstract 
This study aims to develop prezi-based mathematics learning media to increase interest in 
learning in the function material. The media developed is a mathematics learning media using 
Prezi software. This type of research is research and development (Research and Development) 
using an adapted research and development model which includes stages: (1) Analysis; (2) 
Design; (3) Development; (4) Trial (Implementation). The subjects of this research trial were 33 
eighth grade students with function material. In this development research with the main 
objectives as product development and testing the effectiveness of the product in achieving the 
objectives in the study. Data collection instruments used were media validation questionnaire, 
material validation questionnaire, and student response questionnaire. The main result of this 
research is mathematics learning media using Prezi software. The quality of mathematics 
learning media using Prezi software is very good based on the results of media expert validation 
with a score of 93% and based on material experts is good with a score of 77.5%, and the 
response of students to learning media is very good with a score of 83.9% using a scale Likert. 
Keywords: Development, Learning Media, Prezi Application, Interest in Learning, Function 
 
PENDAHULUAN  
Kemajuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi menciptakan proses 
pembelajaran yang menarik tidaklah 
sulit dilakukan. Pendidikan berbasis 
Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) merupakan sarana interaksi yang 
dapat dimanfaatkan oleh pendidik, 
tenaga kependidikan, dan peserta didik 
dalam meningkatkan efektifitas, 
kualitas, produktifitas serta akses 
pendidikan. Perkembangan pendidikan 
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berbasis Teknologi Komunikasi dan 
Informasi (TIK) di Indonesia masih 
belum di optimal dibandingkan dengan 
negara-negara lain, jika dibandingkan 
negara tetangga seperti Singapura dan 
Malaysia, negara kita masih jauh 
tertinggal (Sutopo, 2012).  
Di era perkembangan IPTEK saat 
ini banyak sekali jenis media 
pembelajaran yang dapat digunakan, 
diantaranya media pembelajaran 
multimedia yang melibatkan beberapa 
jenis media dan peralatan secara 
terintegrasi dalam suatu proses atau 
kegiatan pembelajaran. Salah satu media 
pembelajaran multimedia adalah 
menggunakan software Prezi (Sujarwo 
& Kholis, 2016).  
Prezi adalah sebuah perangkat 
lunak yang digunakan untuk membuat 
presentasi (Restika, Ibrahim, & 
Kuswanti, 2016). Selain untuk 
presentasi, prezi juga dapat digunakan 
sebagai alat untuk mengeksplorasi dan 
berbagi ide di atas kanvas virtual. Prezi 
menjadi unggul karena program ini 
menggunakan zooming user 
interface (ZUI), yang memungkinkan 
pengguna prezi untuk memperbesar dan 
memperkecil tampilan media presentasi 
mereka. Prezi digunakan sebagai alat 
untuk membuat presentasi dalam 
bentuk linier maupun non-linier (Rodhi 
& Wasis, 2014), yaitu presentasi 
terstruktur sebagai contoh dari 
presentasi linier, atau presentasi 
berbentuk peta-pikiran (mind-map) 
sebagai contoh dari presentasi non-
linier (Rusyfian, 2016). 
Berdasarkan penelitian terdahulu, 
telah dilakukan beberapa penelitian 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran (Ali, 2009; Andreanto & 
Suprianto, 2018; Jannah, Sugianto, & 
Sarwi, 2012; Megawati, 2014; Nisa’ & 
Agung, 2014; Purwanti, 2015; M. Safitri, 
Hartono, & Somakim, 2013; M. R. Safitri, 
Budiharti, & Ekawati, 2014; Setyono, 
Sukarmini, & Wahyuningsih, 2013; 
Suprapti, 2016; Widiyatmoko, 2013; 
Yulianti, Buchori, & Murtianto, 2017) 
untuk meningkatkan minat baca, minat 
kewirausahaan serta pemahaman 
(Khoiri, Hindarto, & Sulhadi, 2011; 
Setyono et al., 2013; Wahyudin, Sutikno, 
& Isa, 2010), meningkatkan hasil belajar 
(Antika & Suprianto, 2016; Setiawan & 
Joko, 2016; Somayasa, Natajaya, & 
Candiasa, 2013; Wahyudi, Hariyadi, & 
Hariani, 2014) dan meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis peserta didik 
(Amir & Wardana, 2017; Damayanti, 
Ngazizah, & Setyadi K, 2013; I & 
Mahayukti, 2013; Rodhi & Wasis, 2014) 
serta penggunaan Sofware Prezi telah 
digunakan dalam beberapa penelitian 
terdahulu (Argarini & Sulistyorini, 2018; 
Hartini, Misbah, Dewantara, Oktovian, & 
Aisyah, 2017; Hidayati & Santoso, 2016; 
Karim & Agung, 2018; Restika et al., 
2016; Retnawati, Rasiman, & Handayani, 
2018; Sujarwo & Kholis, 2016; Surani & 
Ampera, 2017; Utari, Kurniawan, & 
Fatmaryanti, 2014) dan juga 
pengukuran minat belajar dalam suatu 
penelitian (Asfuriyah & Nuswowati, 
2015).  
Penelitian terdahulu yang telah 
dipaparkan di atas memiliki persamaan 
dan perbedaan dalam penelitiannya. 
Persamaan dari penelitian tersebut 
yaitu sama-sama mengembangkan 
media pembelajaran dan mendapat 
respon yang baik oleh peserta didik. 
Sedangkan perbedaannya dari setiap 
penelitian tersebut terletak pada 
penggunaan software yang digunakan 
serta materi yang dibahas dalam media 
pembelajaran dari masing-masing 
penelitian. Namun dalam penelitian ini 
akan dilakukan keterbaharuan dari 
penelitian sebelumnya yaitu 
mengembangan media pembelajaran 
matematika berbasis prezi untuk 
meningkatkan minat belajar peserta 
didik pada pokok bahasan fungsi.  
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METODE 
Metode  penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan atau R & 
D (Research and Development). 
Penelitian (R&D) juga dapat diartikan 
metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu , 
dan menguji keefektifan produk 
tersebut (Sugiyono, 2013). Subjek uji 
coba dalam penelitian ini adalah peserta 
didik  kelas VIII di SMP/MTs. Penelitian 
ini akan menggunakan model penelitian 
dan pengembangan yang di adaptasi 
dari Munir. Prosedur tersebut terdiri 
dari lima tahap, yaitu analisis, desain, 
pengembangan, uji coba (implementasi), 
dan implementasi (Munir, 2012). 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan ini menggunakan angket 
validasi materi, validasi media dan 
angket respon peserta didik terhadap 
media pembelajaran matematika. Cara 
penyampaian angket langsung 
dibagikan kepada ahli materi, ahli media 
sebelum produk di uji coba kepada 
peserta didik. Setelah selesai materi dan 
media divalidasi selanjutnya media 
pembelajaran matematika berbasis prezi 
untuk meningkatkan minat belajar 
peserta didik materi fungsi siap di uji 
coba ke lapangan agar kita 
mendapatkan respon peserta didik yang 
sangat menarik terhadap media 
pembelajaran matematika berbasis 
prezi dengan menggunakan angket 
respon peserta didik.  
Analisis data pada penelitian ini 
adalah menggunakan teknik analisis 
deskriptif kualitatif  dan kuantitatif . 
Kualitatif  adalah data  yang diperoleh 
berupa masukan dari validator pada 
tahap validasi, juga masukan dari ahli 
media, ahli materi dan peserta didik. 
Sedangkan kuantitaf adalah data yang 
memaparkan hasil pengembangan 
produk yang berupa media pembelajran 
matematika berbasis aplikasi prezi 
(zooming presentation) yang diperoleh 
dari pengisian lembar penilaian oleh 
para ahli dan respon peserta didik 
dimuat dalam bentuk Tabel 1 sebagai 
berikut : 
 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Validator Ahli 
No Skala Nilai Tingkat Validasi Tingkat Validasi 
1 81  -  100 Sangat Baik / Sangat Menarik 
2 61  -   80 Baik / Menarik 
3 41  -   60 Sedang / Cukup 
4 21  -   40 Tidak Baik / Tidak Menarik 
5 0   -   20 Sangat Tidak baik / Sangat Tidak Menarik 
 
Setelah penilaian selesai dilakukan 
hasil penilaian dari skor kevalidan 
dihitung dan dikonversikan dalam 
criteria kelayakan media pembelajaran 
dapat dilihat pada rumus rata-rata, 
dimana: 
Persentase jawaban  dengan 
rumus skala likert (Sugiyono, 2013).  
 𝑥𝑖 =
∑ 𝑆
𝑆𝑚𝑎𝑥
× 100% 
Keterangan : 
 𝑥𝑖     = Nilai Kelayakan  
 ∑S  =  Jumlah skor 
𝑆𝑚𝑎𝑥 = Jumlah skor seluruh 
PEMBAHASAN 
Penelitian dan pengembangan ini 
untuk menghasilkan sebuah produk 
berupa media pembelajaran matematika 
berbasis prezi ini mengacu pada tahap 
penelitian dan pengembangan milik 
Munir (Munir, 2012) yang terdiri dari 
empat tahap, yaitu tahap analisis 
kebutuhan, tahap desain, tahap 
pengembangan, dan tahap uji coba. 
Desimal, 2 (1), 2019 - 26 
Rohiman , Bambang Sri Anggoro 
 
Copyright © 2019, Desimal, Print ISSN: 2613-9073, Online ISSN: 2613-9081 
Proses pengembangan ini dimulai dari 
tahap analisis terhadap pengembangan 
produk yang dilakukan dua tahap yaitu 
studi lapangan dan studi literatur. 
Kegiatan studi lapangan dilakukan 
dalam bentuk observasi dan wawancara 
dengan guru pengampu matapelajaran 
matematika mengenai proses 
pembelajaran, sedangkan studi literatur 
dilakukan dalam bentuk mencari teori 
dan materi yang mendukung serta 
berkaitan dengan pengembangan media 
pembelajaran matematika berbasis 
aplikasi  prezi. Setelah tahap analisis, 
kemudian dilanjutkan dengan tahap 
desain atau rancangan sebuah desain 
media.  
Tahap desain meliputi beberapa 
tahap yaitu: pemilihan desain template 
merupakan tahap awal sebelum 
melakukan input data. Tahap input data 
dilakukan setelah melakukan edit materi 
terlebih dahulu dari berbagai sumber 
materi. Sumber materi yang dimaksud 
disini adalah buku,gambar, video, modul 
tentang materi fungsi, modul online yang 
memuat materi fungsi dan mengambil 
sumber dari beberapa blog di internet. 
Materi yang diperoleh kemudian dibuat 
ringkasan materi yang diurutkan sesuai 
dengan silabus dan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) yang digunakan di 
SMP/MTs. 
Tahap pengembangan merupakan 
proses penilaian yang dilakukan oleh 
ahli materi dan ahli media melalui 
proses validasi bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan produk yang 
dikembangkan sebagai dasar untuk 
melakukan perbaikan terhadap 
pengembangan desain media 
pembelajaran matematika berbasis 
aplikasi prezi pada materi fungsi . Hasil 
validasi yang berupa data kuantitatif 
selanjutnya dikonversi ke dalam bentuk 
data kualitatif dengan konversi skala 
likert.  
Validasi yang pertama dilakukan 
ialah validasi media pembelajaran yang 
telah selesai dibuat kemudian divalidasi 
oleh ahli media. Berdasarkan hasil 
validasi ahli media tahap 1, maka 
diperoleh skor sebesar 27 dengan 
kriteria “Sedang/Cukup”, sehingga dapat 
ditarik kesimpulan bahwa multimedia 
yang disajikan masih perlu direvisi, dan 
belum siap untuk di uji cobakan. 
Kemudian dilakukan lagi validasi ahli 
media tahap 2 sehingga menghasilkan 
skor sebesar 33 dengan kriteria 
“Baik/Menarik”. Disini peneliti 
melakukan validasi pada ahli media 
sebanyak tiga tahap untuk memperoleh 
kriteria “Sangat Baik/Sangat Menarik”. 
Berikut hasil validasi ahli media tahap 3 
dapat dilihat pada Tabel 2, sebagai 
berikut : 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 3 
No Aspek Kriteria Skor 
1 Efisiensi Media 1. Kemudahan dalam penggunaan 
aplikasi prezi 
3 
2. Kemudahan dalam penggunaan menu 
aplikasi prezi 
3 
3. Kemudahan berinteraksi dengan 
aplikasi prezi 
4 
4. Kemudahan masuk dan keluar  aplikasi 
prezi  
4 
2 Fungsi tombol  1. Kemudahan memahami struktur  
aplikasi prezi 
4 
2. Ketepatan reaksi button(tombol) 3 
3 Grafis 1. Tata letak teks dan gambar 4 
2. Kesesuaian pemilihan background 4 
3. Kesesuain pemilihan ukuran dan jenis 
huruf 
4 
4. Kesesuaian warna 4 
5. Kemenarikan sajian gambar  frime 4 
6. Kesesuain pemilihan gambar  frime 
dengan materi 
4 
 Jumlah  45 
 
Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi 
ahli media tahap 3 diperoleh skor 
sebesar 45 dengan kriteria “Sangat 
Baik/Sangat Menarik” artinya validator 
sudah menyatakan bahwa media layak 
untuk diuji cobakan. Validasi yang kedua 
adalah validasi ahli materi. Setelah ahli 
materi melihat dan mengoperasikan 
media pembelajaran yang telah 
dirancang, selanjutnya ahli materi 
menilai kesesuaian materi dengan 
gambar dan video yang ditampilkan 
dalam media dan kesesuaian materi 
yang ditampilkan dengan kurikulum. 
Berdasarkan hasil validasi ahli 
materi tahap 1, maka diperoleh skor 
sebesar 27 dengan kriteria 
“Sedang/Cukup”. Validator menyatakan 
bahwa media tersebut layak diuji 
cobakan ke lapangan dengan 
revisi/perbaikan. Setelah dilakukan 
revisi, maka dilakukan lagi validasi ahli 
materi tahap 2. Berikut hasil validasi 
ahli materi tahap 2 dapat dilihat pada 
Tabel 3, sebagai berikut: 
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 
No Aspek Kriteria Skor 
1 Materi  1. Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
3 
2. Kesesuaian materi dengan kompetensi 
dasar 
3 
3. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran  
3 
4. Uraian isi materi 3 
5. Kejelasan contoh yang disertakan  3 
2 
 
2 
 
 
Bahasan 
1. Kejelasan bahasa yang digunakan  3 
2. Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna( peserta didik SMP kelas 
VIII) 
3 
3. Penulisan materi mudah dipahami. 4 
 
3 
 
Evaluasi 
1. Keseimbangan dengan evaluasi dengan 
mateti  
3 
2. Kesesuaian evaluasi dengan 
kompetensi 
3 
 Jumlah  31 
 
Berdasarkan Tabel 3, hasil validasi 
ahli materi tahap 2 diperoleh skor 
sebesar 31 dengan kriteria 
“Baik/Menarik” artinya validator sudah 
menyatakan bahwa media layak untuk 
diuji cobakan. Setelah dilakukan validasi 
oleh ahli materi dan ahli media, 
selanjutnya dilakukan uji coba terhadap 
peserta didik kelas VIII yaitu sebanyak 33 
orang. Instrumen yang digunakan berupa 
angket terbuka dengan menggunakan 
skala Likert. Angket respon peserta didik 
diberikan kepada 33 orang peserta didik.  
Berdasarkan hasil persentasi skor 
secara keseluruhan respon peserta didik 
dengan nilai 82,2% dan melihat data tabel 
skala penilaian kualifikasi produk, maka 
produk yang dikembangkan oleh 
pengembang dapat dikategorikan “Sangat 
Menarik”. Berpedoman pada hal tersebut, 
skor  maksimal adalah 1558 sedangkan 
jumlah skor yang diperoleh 1308. Maka 
persentasenya adalah: 
 
 𝑥𝑖 =
1308
1558
× 100% = 83,9%  
 
 Jika dilihat berdasarkan hasil 
persentasi skor secara keseluruhan 
respon peserta didik dengan nilai 83,9% 
dan melihat data tabel skala penilaian 
kualifikasi produk, maka produk yang 
dikembangkan oleh pengembang dapat 
dikategorikan sangat menarik. 
Berdasarkan penelitian terdahulu, telah 
dilakukan beberapa penelitian yang 
mengembangkan media pembelajaran 
matematika berbasis prezi, beberapa 
diantaranya Mohammad Yusuf Rodhi 
mengembangkan media pembelajaran 
matematika berbasis prezi untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis peserta didik. Dari hasil 
penelitiannya dapat disimpulkan bahwa 
telah dihasilkan media pembelajaran 
berbasis prezi pada materi kalor yang 
memenuhi kriteria kelayakan baik dari 
segi materi maupun dari segi format 
tampilan media, dengan kategori sangat 
layak. Ada penelitian dari Yunanik Antika, 
Yunanik menyimpulkan hasil 
penelitiannya bahwa hasil validasi oleh 
validator dinyatakan valid dengan 
presentase 85%, respon peserta didik 
sangat baik dengan presentase 87.46% 
serta hasil belajar peserta didik 
mengalami peningkatan dengan rata-rata 
sebesar 0.79 dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis Prezi pada mata 
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pelajaran Rangkaian Elektronika (Antika 
& Suprianto, 2016). 
Amalia Nurul Hidayati juga 
mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran presentasi berbasis 
program aplikasi prezi materi bipolar 
junction transistor (BJT) sebagai penguat 
dan piranti saklar layak digunakan 
sebagai pendamping guru dalam 
mengajar (Hidayati & Santoso, 2016), 
Surani juga mengungkapkan bahwa 
desain media pembelajaran prezi pada 
mata pelajaran membuat pola dianggap 
layak untuk dijadikan desain media 
pembelajaran (Surani & Ampera, 2017) 
dan Mukhammad Karim juga 
menyimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis Prezi sangat valid 
untuk digunakan dan menarik bagi 
peserta didik (Karim & Agung, 2018). 
Dalam penelitian ini, pengembangan 
media pembelajaran matematika berbasis 
prezi untuk meningkatkan minat belajar 
peserta didik pada pokok bahasan fungsi, 
di dapatkan hasil bahwa media 
pembelajaran matematika berbasis prezi 
pada pokok bahasan fungsi memiliki 
kriteria sangat baik dari segi media, 
materi dan respon peserta didik dengan 
menggunakan skala Likert serta serta 
minat belajar peserta didik mengalami 
peningkatan. 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan yang telah dilakukan, 
maka dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan ini menggunakan 
beberapa tahapan yang dikutip dari 
model Munir (Analisis, Desain, 
Pengembangan, dan Uji Coba) yaitu tahap 
pengembangan meliputi proses validasi, 
proses validasi yang dilakukan oleh ahli 
materi dan ahli media. Tahap uji coba 
meliputi tahap uji coba terhadap peserta 
didik berjumlah 33 orang peserta didik 
agar menghasilkan respon yang sangat 
menarik tehadap produk yang dihasilkan, 
tahap uji coba dilakukan sebanyak satu 
kali yaitu uji coba kelompok kecil di 
SMP/MTs.  
Berdasarkan hasil rata-rata dari 
penilaian ahli materi sebesar 84% dengan 
kategori  “Baik”, penilaian ahli media 
diperoleh rata-rata sebesar 78% dengan 
kategori “Sangat Baik” dan penilaian uji 
coba peserta didik diperoleh rata-rata 
sebesar 83,9% yang menunjukkan pada 
kategori “Sangat Baik”, maka secara 
keseluruhan penilaian dari ahli materi, 
ahli media dan peserta didik terhadap 
pengembangan  media pembelajaran 
matematika berbasis prezi dengan hasil 
rata-rata masuk pada kategori “Sangat 
Baik” untuk dijadikan sebagai  media 
pembelajaran matematika. 
 Berdasarkan kesimpulan dan 
refleksi tiap siklus, penggunaan media 
pembelajaran aplikasi prezi (zooming 
presentation) sebagai usaha untuk 
meningkatkan minat belajar maka 
peneliti memberi saran kepada peneliti 
untuk tidak berhenti sampai disini, agar 
selalu mencari ilmu dimanapun berada 
dan mengamalkan ilmu yang telah 
didapat sehingga ilmu tidak hilang begitu 
saja. Kepada peneliti berikutnya untuk 
lebih bersungguh-sungguh dalam menulis 
karya ilmiah dan melakukan penelitian 
agar apa yang didapat oleh peneliti dan 
peserta didik lebih banyak, sehingga 
dapat berguna. 
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